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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Kerangka Teoritis  
1. Komunikasi Massa 
Komunikasi massa adalah bentuk baru komunikasi dapat dibedakan 
dari corak-corak yang lama karena memiliki karakteristik utama sebagai 
berikut: diarahkan pada khalayak yang relatif besar, heterogen dan anonim, 
pesan disampaikan secara terbuka, seringkali dapat mencapai kebanyakan 
khalayak secara serentak, bersifat sekilas; komunikator cenderung berada atau 
bergerak dalam organisasi yang kompleks yang melibatkan biaya besar. 
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Komunikasi massa adalah komunikasi yang dilakukan dengan 
menggunakan media massa pada sejumlah besar orang, bagi kebanyakan 
orang, media massa pada umumnya di pandang sekedar sebagai sumber 
hiburan. Mereka menonton televisi untuk melihat fil seri yang digemarinya, 
atau menyaksikan siaran langsung pertandingan sepak bola, atau menyaksikan 
penyanyi favorit mereka beraksi membawakan lagu terbaru nya. Mereka juga 
mendengarkan radio untuk mendengarkan musik, atau membaca koran untuk 
mengikuti perkembangan terakhir kasus perkosaan yang menimpa sebuah 
keluarga. Memang media komunikasi modern sekarang sudah tak terhitung 
jumlah, ragam, dan luasnya jangkauan kemampuannya, itu sudah menjadi 
bagian dari hidup kita. Di tempat-tempat kesendirian, di pelosok desa terpencil 
sekalipun, media komunikasi banyak tersedia.
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Komponen-komponen komunikasi massa merujuk kepada definisi 
komunikasi massa yang dikemukakan oleh George Gerbner, yang berbunyi 
komunikasi massa adalah produksi dan distribusi yang berlandaskan teknologi 
dan lembaga dari arus yang kontinyu serta paling luas dimiliki orang dalam 
masyarakat industri. Dari definisi Gerbner, bahwa terungkap ada faktor 
produksi, distribusi pesan yang kontinyu, juga sejumlah individu. Hal ini 
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menunjukkan bahwa proses komunikasi massa melibatkan lebih banyak 
komponen dibandingkan dengan bentuk komunikasi lainnya.
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a. Komponen-komponen komunikasi massa  
Adapun komponen komunikasi massa yang merupakan, 
Communicator (komunikator), Codes and content, Gatekeeper, Regulator, 
Media, Audience, Filter, Feedback (umpan balik) 
b. Karakteristik komunikasi massa 
Karakteristik komunikasi massa dapat dilihat dari definisi 
komunikasi massa yang komunikasi massa itu secara prinsip mengandung 
suatu makna yang sama, bahkan antara satu definisi dengan definisi 
lainnya dapat dianggap saling melengkapi. Komunikasi massa berbeda 
dengan komunikasi antarpersona dan komunikasi kelompok. 
Perbedaannya terdapat dalam komponen-komponen yang terlibat 
didalamnya, dan proses berlangsungnya komunikasi tersebut. Namun agar 
karakteristikkomunikasi massa itu tampak lebih jelas, maka perlu 
dibandingkan dengan komunikasi antarpersona. Karakteristik komunikasi 
massa adalah; 
1) Komunikator terlembagakan  
Menurut pendapat Wright, bahwa komunikasi masa itu 
melibatkan lembaga dan komunikatornya bergerak dalam organisasi 
yang kompleks, mari kita bayangkan secara kronologis proses 
penyusunan pesan oleh komunikator sampai pesan itu diterima oleh 
komunikan.  
2) Pesan bersifat umum  
Komunikasi massa itu bersifat terbuka, artinya komunikasi 
massa itu ditunjukkan untuk semua orang dan tidak ditunujukkan 
untuk sekelompok orang tertentu. Oleh karena itu komunikasi massa 
bersifat umum. Pesan komunikasi massa dapat berupa fakta, peristiwa 
atau opini.   
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3) Komunikannya Anonim dan Heterogen  
Komunikan pada komunikasi massa bersifat anonim dan 
heterogen. Pada komunikasi antarpersona, komunikator akan 
menggenal komunikannya, mengetahui identitasnya, seperti; nama, 
pendidikan, pekerjaan,tempat tinggal, bahkan mungkin mengenal sikap 
dan perilakunya. Sedangkan dalam komunikasi massa , komunikator 
tidak mengenal komunikan(anonim), karena komunikasinya 
menggunakan media dan tidak tatap muka.  
4) Media Massa Menimbulkan Keserempakan  
Kelebihan komunikasi massa dibandingkan dengan komunikasi 
lainnya, adalah jumlah sasaran khalayak atau komunikan yang 
dicapainya relatif banyak dan tidak terbatas. Bahkan lebih dari itu , 
komunikan yang banyak tersebut secara serempak pada waktu yang 
bersamaan memperoleh pesan yang sama pula.  
5) Komunikasi Mengutamakan isi Ketimbang Hubungan  
Salah satu prinsip komunikasi adalah bahwa komunikasi 
mempunyai dimensi isi dan dimensi hubungan. Dimensi isi 
menunjukkan muatan atau isi komunikasi, yaitu apa yang dikatakan, 
sedangkan dimensi hubungan menunjukkan bagaimana cara 
mengatakannya, yang juga mengisyaratkan bagaimana hubungan para 
peserta komunikasi itu. Sedangkan dalam komunikasi antarpersona 
yang diutamakan adalah unsur hubungan.  
6) Komunikasi massa bersifat satu arah  
Komunikasi massa memiliki kelemahan, komunikasinya 
melalui media massa, maka komunikator dan komunikannya tidak 
dapat melakukan kontak langsung. Komunikator aktif menyampaikan 
pesan, komunikan pun aktif menerima pesan, namun diantara 
keduanya tidak dapat melakukan dialog sebagaimana halnya terjadi 
dalam komunikasi antarpersona. Dengan kata lain, komunikasi massa 
bersifat satu arah.   
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7) Stimulasi Alat Indra Terbatas  
Ciri komunikasi massa lainnya yang dapat dianggap salah satu 
kelemahannya, adalah stimulasi alat indra yang terbatas. Pada 
komunikasi antarpersona yang bersifat tatap muka, maka seluruh alat 
indra pelaku komunikasi, komunikator dan komunikan, dapat 
digunakan secara maksimal.  
8) Umpan Balik Tertunda dan Tidak Langsung  
Komponen umpan balik atau yang lebih populer dengan 
sebutan feedback merupakan faktor penting dalam proses komunikasi 
antarpersona, komunikasi kelompok dan komunikasi massa. 
Efektivitas komunikasi seringkali dapat dilihat dari feedback yang 
disampaikan oleh komunikan. 
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c. Efek Komunikasi Massa  
Menurut steven M. Chaffle, efek dari media massa dapat dilihat 
dari beberapa pendekatan. Pendekatan pertama yaitu efek media massa 
yang berkaitan dengan pesan atau media itu sendiri. Pendekatan kedua 
yaitu dengan melihat jenis perubahan sikap, perasaan dan perilaku dengan 
istilah lain dikenal dengan dengan perubahan kognitif, efektif dan 
behavior.
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a) Efek Kognitif 
Efek kognitif adalah akibat yang timbul pada diri komunikasi 
yang sifatnya informatif bagi dirinya. Efek kognitif ini membahas 
bagaimana media massa dapat membantu khalayak dalam mempelajari 
informasi yang bermanfaat dan mengembangkan keterampilan 
kognitifnya. Melalui media massa kita memperoleh informasi tentang 
benda, orang atau tempat yang belum pernah kita kunjungi secara 
langsung. Efek proposional kognitif adalah bagimana media massa 
memberikan manfaat yang dikehendakinya oleh masyarakat atau 
audiens. 
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b) Efek Afektif. 
Efek ini kadarnya lebih tinggi dari pada efek kognitif. Tujuan 
dari komunikasi massa bukan memberitahukan khalayak sesuatu, 
tetapi lebih dari itu , khalayak dapat turut merasakan perasaan sedih, 
senang, iba, haru, marah, setelah menerima pesan dari media massa.  
Adapun faktor yang mempengaruhi intensitas rangsangan emosional 
pesan dari media masa adalah sebagai berikut: 
1) Suasana emosional, respon individu terhadap sebuah film atau 
sinetron televisi akan dipengaruhi oleh emosional individu. 
2) Skema kognitif, merupakan naskah yang ada dipikiran individu 
yang menjelaskan alur peristiwa. 
3) Suasana terapan adalah  perasaan individu setelah menerima terpaan 
informasi dari media massa. 
c) Efek Behavior 
Efek behavior merupakan akibat yang timbul pada diri 
khalayak dalam bentuk tindakan atau kegiatan.Dampak dari media 
massa secara pasti mempengaruhi pemikiran dan tindakan khalayak, 
bukti sederhana seperti anak-anak kecil pada saat ini lebih senang 
menyanyikan lagu orang dewasa dibandingkan menyanyikan lagu 
anak-anak karena media saat ini lebih memutar lagu-lagu orang 
dewasa di bandingkan dengan lagu anak-anak. 
d. Televisi sebagai Media Massa Elektronik 
Dari banyak media massa yang ada, televisi lah yang berpengaruh 
pada kehidupan manusia. Perkembangan dunia pertelevisian saat ini 
sangat maju begitu pesat, perkembangan tersebut dapat dilihat dari 
munculnya berbagai macam stasiun televisi baik di nasional maupun 
dilokal. Perkembangan ini dikarenakan banyaknya kebutuhan masyarakat 
akan dunia hiburan atau informasi. Banyaknya stasiun televisi saat ini 
yang bersaing untuk dapat menyiarkan berita yang aktual dan akurat.  
Komunikasi massa media televisi ialah proses komunikasi antara 
komunikator dengan komunikasi (massa) melalui sebuah sarana, yaitu 
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televisi. Komunikasi massa media televisi bersifat periodik. Dalam 
komunikasi massa tersebut, lembaga penyelenggaraan komunikasi bukan 
secara perorangan, melainkan melibatkan banyak orang dengan organisasi 
yang kompleks serta pembiayaan yang besar. Karena media televisi 
bersifat “transitor” (hanya meneruskan) maka pesa-pesan yang 
disampaikan melalui komunikasi massa media tersebut, hanya dapat 
didengar, tetapi juga dapat dibuat dalam gambar yang bergerak. 
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Kesimpulan akhir dari keberadaan komunikasi massa media 
televisi ialah bahwa kehadiran televisi menjadi bagian yang sangat penting 
sebagai sarana untuk berinteraksi satu dengan yang lainnya dalam 
berbagai hal yang menyangkut perbedaan dan persamaan persepsi tentang 
suatu isu yang sedang terjadi di belahan dunia. 
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Televisi adalah salah satu jenis media massa elektronik yang 
bersifat audio visual, direct dan dapat membentuk sikap. Televisi berasal 
dari kata tele dan vision, yang mempunyai arti masing-masing jauh (tele) 
dari bahasa yunani dan tampak (vision) dari bahasa latin. Jadi televisi 
berarti tampak atau dapat melihat jarak jauh beragam tayangan mulai dari 
hiburan sampai ilmu pengetahuan ada dalam televisi, adanya beragam 
channel televisi membuat masyarakat memiliki banyak pilihan untuk 
menyaksikan tayangan berkualitas.       
Televisi memiliki karakteristik yang berbeda dari media massa 
lainnya, seperti halnya televisi memiliki kelebihan yakni dapat didengar 
dan sekaligus dapat dilihat (audio visual) karena sifatnya yang audio visual 
itu pula maka acara siaran harus selalu dilengkapi dengan gambar, baik 
dalam gambar diam seperti foto, gambar peta, maupun film berita atau 
rekaman peristiwa.  
Dalam proses pengoperasian televisi siaran lebih komplek dan 
banyak melibatkan orang. Peralatan yang digunakan juga lebih banyak dan 
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untuk pengoperasiannya lebih rumit dan harus dilakukan oleh orang yang 
trampil dan telatih. Dengan demikian media televisi merupakan media 
massa yang lebih mahal dalam hal proses produksi. 
21
              
2. Kepuasan  
Kepuasan menurut kotler adalah tingkatan perasaan seseorang setelah 
membandingkan kinerja atau hasil yang dirasakan dibandingkan dengan yang 
diharapannya.
22
 Kepuasan merupakan selisih antara apa yang diharapkan 
dengan apa yang didapatkan. Jika ternyata khalayak mendapatkan manfaat 
lebih banyak dibandingkan dengan apa yang dia harapkan, maka akan timbul 
kepuasan. Namun sebaliknya, jika apa yang diekspektasikan oleh khalayak tak 
didapatkannya atau kurang dari apa yang diharapkannya, maka kepuasan tidak 
akan tercapai. Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Philip Palmgreen, ia 
memfokuskan pada motif sebagai variabel independen yang memengaruhi 
penggunaan media. Namun, Palmgreen juga menanyakan apakah motif-motif 
tersebut telah dapat dipenuhi oleh media. Dengan kata lain apakah 
khalayak sudah puas setelah menggunakan media tertentu. Konsep mengukur 
kepuasan ini disebut Gratification Sought (GS) dan Gratification Obtained 
(GO).
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1. Kategori kepuasan  
Meski banyak peneliti memberi label dan kategori yang berbeda 
terhadap kepuasan, meskipun begitu, ada satu ukuran khusus yang 
disepakati di antara mereka. Empat teori utama yang diajukan McQuali 
sangat khas, dan beberapa penelitian lain akan menolaknya secara 
fundamental. 
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a. Pengalihan mencangkupi, melarikan diri dari tekanan rutinitas, 
melarikan diri dari beban masalah dan pelepasan emosi.  Semua studi 
menyingkap kebutuhan pengalihan yang serupa pada audiens media. 
McQuali mengisyaratkan bahwa kita perlu melangkah lebih jauh dari 
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pada sekedar melabelisasi kebutuhan pengalihan-kita butuh 
mengidentifikasi apa yang ingin kita hindari. Analisis semiotika 
terhadap program juga menunjukkan pada kita bahwa kita juga 
melakukan itu.  
b. Relasi personal mencangkupi, persahabatan dan kegunaan sosial. 
Persahabatan adalah benuk khusus dari media sebagai kompensasi. 
Orang yang kesepian, yang mana mengalami kesulitan untuk 
membangun kehidupan sosial yang nyatanya beralih ke media untuk 
mencari pertemanan. Mereka percaya pada karakter yang bermain 
dalam coronation street dan crossroad dan mengirimkan permain 
tersebut kartu ulang tahun karena mereka membutuhkannya. Situasi 
sosial atau personal tidak mengizinkan mereka untuk memenuhi 
kebutuhan mereka terhadap pertemanan dunia nyata. Kegunaan sosial 
biasanya ketentuan atas apa yang harus dibicarakan. Media 
menyediakan pengalaman bersama, percakapan bersama tentang topik 
tertentu yang membuat interaksi sosial lebih mudah.  
c. Identitas pribadi mencangkupi dalam rujukan pribadi, eksplorasi 
realitas dan penguatan nilai. Melalui rujukan pribadi, McQuali 
mengacu pada cara audiens menggunakan program sebagai titik 
perbandingan dengan kehidupan nyata mereka :  
 “saya dapat membandingkan orang dalam program tersebut dengan 
 orang lain yang saya kenal”. Merupakan penggunaan tipikal yang 
 dikutipnya. Eksplorasi realitas melibatkan penggunaan langsung 
 dari isi program untuk membantu audiens memahami kehidupan 
 mereka sendiri. Kutipan paling khas adalah “ ini terkadang 
 membantu saya memahami kehidupan saya sendiri”. Penguatan 
 nilai merupakan eksplanasi-diri: “ia memberi gambaran bagaimana 
 seharusnya kehidupan berumah tangga yang ideal”.  
 
Pengawasan ini adalah kebutuhan informasi mengenai sebuah 
dunia kompleks dimana kita hidup. Studi lain telah menunjukkan bahwa 
orang yang kita anggap sebagai pemuka pendapat di kehidupan sosial 
mereka menggunakan media sebagai sumber informasi dalam rangka 
melihat peran sosial mereka.
25
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2. Asal usul sosial dari kebutuhan  
Blumler dan Katz  (1974) menekankan asal usul sosial dari 
kebutuhan yang dipenuhi media. Penemuan mereka dirangkum dalam 
tabel. 
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Tabel 2.1  
Asal Usul Sosial Kebutuhan Audiens Dan Media.
27
 
Asal usul sosial kebutuhan audiens  Pemenuhan kebutuhan oleh 
media  
Situasi Sosial:  
a) Menghasilkan ketegangan dan 
konflik  
b) Menciptakan kesadaran persoalan-
persoalan yang membutuhkan 
perhatian  
c) Berkurangnya kesempatan untuk 
memuaskan kebutuhan tertentu  
d) Menguatkan nilai-nilai tertentu  
e) Memberikan harapan kedekatan 
dengan materi-materi media tertentu.  
a) Ketentraman  
b) Informasi 
c) Pelengkap,pengganti atau 
layanan tambahan lainnya  
d) Afirmasi dan peneguhan  
e) Pengalaman bersama untuk 
menjaga keanggotaan 
pengelompokkan sosial yang 
dihargai.  
 
S. Finn (1992) menyatakan, bahwa motif seseorang menggunakan 
media dapat dikelompokkan ke dalam dua kategori yaitu proaktif dan 
pasif. Media bersaing dengan sumber kepuasan lain. Media dan audiensi 
tidak berada dalam ruang hampa yang tidak menerima pengaruh apa-apa. 
Keduanya menjadi bagian dari masyarakat yang lebih luas, dan hubungan 
antara media dan audiensi dipengaruhi oleh masyarakat. Media bersaing 
dengan bentuk-bentuk komunikasi lainnya dalam hal pilihan, perhatian 
dan penggunaan untuk memuaskan kebutuhan dan keinginan seseorang.  
Penilaian isi media ditentukan oleh audiensi. Menurut teori ini, isi 
media hanya dapat dinilai oleh audiensi sendiri. Program televisi yang 
dianggap tidak bermutu bisa menjadi berguna bagi audiensi tertentu 
karena merasakan mendapatkan kepuasan dengan menonton program 
tersebut. 
28
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Salah satu macam riset uses and gratifications yang saat ini 
berkembang adalah yang dibuat oleh Philip Palmgreen dari Kentucky 
University. Kebanyakan riset uses and gratifications memfokuskan pada motif 
sebagai variabel independen yang mempengaruhi penggunaan media. 
Palmgreen kendati juga menggunakan dasar yang sama yaitu orang 
menggunakan media didorong oleh motif-motif tertentu, namun konsep yang 
diteliti oleh model Palmgreen ini lebih tidak berhenti disitu, dengan 
menayakan apakan motif-motif khalayak itu telah dapat dipenuhi oleh media. 
Konsep pengukuran kepuasan disebut GS (Gratification Sought) dan GO 
(Gratification Obtained). Penggunaan konsep baru ini memunculkan teori 
yang merupakan varian dari teori uses and gratifications, yaitu teori 
expectancy values (nilai pengharapan).  
1) Gratification Sought  
Gratification Sought adalah kepuasan yang dicari atau diinginkan 
pengguna ketika menggunakan suatu jenis media tertentu. Dengan kata 
lain, pengguna akan memilih atau tidak memilih suatu media tertentu 
dipengaruhi oleh sebab-sebab tertentu, yaitu didasari motif pemenuhan 
sejumlah kebutuhan yang ingin dipenuhi. 
2) Gratification Obtained  
Gratification Obtained adalah sejumlah kepuasan nyata yang 
diperoleh individu atas terpenuhinya kebutuhan-kebutuhan tertentu setelah 
individu tersebut menggunakan media. Kepuasan ini diukur berdasarkan 
terpenuhinya motif awal (Gratification Sought) yang mendasari individu 
dalam memilih media tertentu.
29
 
Dalam mengukur kepuasan menurut Mc Quail menyatakan bahwa 
empat kategori utama pemuasan kebutuhan melalui media massa adalah: 
1) Kepuasan Informasi 
Adapun yang dapat mendefinisikan bagaimana bentuk kepuasan 
akan kebutuhan informasi melalui media massa adalah sebagai berikut: 
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a) Dapat mengetahui berbagai peristiwa dan kondisi berkaitan dengan 
lingkungan dan masyarakat terdekat.  
b) Dapat mengetahui berbagai peristiwa dan kondisi yang berkaitan 
dengan keadaan dunia.  
c) Dapat mencari bimbingan menyangkut berbagai masalah dan 
pendapat.  
d) Dapat memperoleh rasa damai menyangkut berbagai masalah dan 
pendapat.  
e) Dapat memperoleh rasa damai melalui penambahan pengetahuan.  
2) Kepuasan Identitas Pribadi 
Adapun yang dapat mendefinisikan bagaimana bentuk kepuasan 
akan kebutuhan identitas pribadi melalui media massa adalah sebagai 
berikut:  
a) Dapat menemukan penunjang nilai-nilai yang berkaitan dengan pribadi 
masyarakat itu sendiri. 
b) Dapat mengidentifikasikan diri dengan nilai-nilai lain dalam media.  
c) Memperoleh nilai lebih sebagai masyarakat. 
3) Kepuasan Integritas dan Interaksi Sosial 
Adapun yang dapat mendefinisikan bagaimana bentuk kepuasan 
akan kebutuhan integritas dan interaksi sosial melalui media massa adalah 
sebagai berikut: 
a) Memperoleh pengetahuan yang berkenaan dengan empati sosial.  
b) Dapat menemukan bahan percakapan dan interaksi sosial dengan orang 
lain disekitarnya.  
c) Dapat menjalankan peran sosial. 
d) Keinginan untuk dekat dengan orang lain.  
e) Keinginan untuk dihargai orang lain.  
4) Kepuasan Hiburan   
Adapun yang dapat mendefinisikan bagaimana bentuk kepuasan 
akan kebutuhan hiburan melalui media massa adalah sebagai berikut:  
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a. Dapat melepaskan diri dari permasalahan.  
b. Bisa bersantai dan mengisi waktu luang. 
c. Bisa menyalurkan emosi. 
d. Bisa mendapatkan hiburan dan kesenangan.   
3. Teori Uses and Gratifications  
Herbert Blumer dan Elihu Katz adalah orang pertama yang 
mengenalkan teori ini. Teori use and gratifications (kegunaan dan 
kepuasan) ini dikenalkan pada tahun 1974 dalam bukunya The Use On 
Mass Communications : Current Perspectives On Gratifivation Research. 
Teori Uses and Gratifications milik Blumer dan Katz ini mengatakan 
bahwa pengguna media memainkan peran aktif untuk memilih dan 
menggunakan media tersebut. Dengan kata lain, pengguna media adalah 
memainkan peran aktif dalam proses komunikasi. Pengguna media 
berusaha untuk mencari sumber media yang paling baik didalam usaha 
memenuhi kebutuhannya. Artinya, teori Uses and Gratification 
mengasumsikan bahwa pengguna mempunyai pilihan alternatif untuk 
memuaskan kebutuhannya. 
Uses And Gratifications (kegunaan dan kepuasan) merupakan 
pengembangan dari model jarum hipodermik. Model ini tidak tertarik pada 
apa yang dilakukan media pada diri seseorang, tetapi ia tertarik pada apa 
yang dilakukan orang terhadap media. Khalayak dianggap secara aktif 
menggunakan media untuk memenuhi kebutuhannya. Studi dalam bidang 
ini memusatkan perhatian pada penggunaan (uses) media untuk 
mendapatkan kepuasan (gratifications) atas kebutuhan seseorang.  
Teori ini jelas merupakan kebalikan dari teori peluru. Dalam teori 
peluru media sangat aktif dan all powerfull, sementara audiens berada 
dipihak yang pasif. Sementara itu, dalam teori Use and Gratifications 
ditekankan bahwa audiens aktif untuk menentukan media mana yang harus 
dipilih untuk memuaskan kebtuhannya. Kalau dalam teori peluru terpaan 
media akan mengenai audiens sebab ia berada dipihak yang pasif, 
sementara dalam teori Uses and Gratifications justru sebaliknya. 
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Katz, Blumler and Gurevitch menjelaskan mengenai asumsi dasar 
teori Uses And Gratifications, yaitu: 
1. Khalayak dianggap aktif, khalayak sebagai bagian penting dari 
penggunaan media massa diasumsikan mempunyai tujuan.  
2. Dalam proses komunikasi massa, inisiatif untuk mengaitkan pemuasan 
kebutuhan dengan pemilihan media terletak pada khalayak.  
3. Media massa harus bersaing dengan sumber lain untuk memuaskan 
kebutuhannya.  
4. Tujuan pemilihan media massa disimpulkan dari data yang diberikan 
anggota khalayak, orang dianggap cukup mengerti untuk melaporkan 
kepentingan dan motif pada situasi tertentu.  
5. Penilaian tentang arti kultural dari media massa harus ditangguhkan 
sebelum diteliti lebih dahulu orientasi khalayak.  
Uses And Gratifications model ini meneliti asal mula kebutuhan 
manusia secara psikologis dan sosial, yang menimbulkan harapan tertentu 
dari media massa atau sumber lain dan menimbulkan pemenuhan 
kebutuhan. Khalayak dalam hal ini mempunyai kebutuhan kognitif, afektif 
integrative personal, integrative sosial maupun kebutuhan untuk 
melepaskan ketagangan atau melarikan diri dari kenyataan. 
Teori Uses and gratifications lebih menekankan pada pendekatan 
manusiawi dalam melihat media massa. Artinya manusia itu mempunyai 
otonomi, wewenang untuk memperlakukan media. Blumer dan Katz 
percaya bahwa tidak hanya ada satu jalan bagi khalayak untuk 
menggunakan media. Menurut pendapat teori ini, konsumen media 
mempunyai kebebasan untuk memutuskan bagaimana (lewat media mana) 
mereka menggunakan media dan bagaimana media itu akan berdampak 
pada dirinya. Teori ini juga menyatakan bahwa media dapat mempunyai 
pengaruh jahat dalam kehidupan.
30
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Inti dari teori Uses and Gratification ini adalah khalayak pada dasarnya 
menggunakan media massa berdasarkan motif-motif tertentu. Media dianggap 
berusaha memenuhi motif khalayak. Jika motif ini terpenuhi maka kebutuhan 
khalayak akan terpenuhi. Pada akhirnya, media yang mampu memenuhi 
kebutuhan khalayak disebut media yang efektif.
31
 
 
B. Kajian Terdahulu 
1. Ada beberapa kajian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, 
diantaranya adalah penelitian oleh Nefi Lidya Maita (2017) Universitas 
Sultan Ageng Tirtayasa Banten dengan judul penelitian “Pengaruh 
Program Music Breakout NET Terhadap Pemenuhan Kebutuhan 
Informasi Musik Pop”tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui 
pengaruh program breakout terhadap penemuhan kebutuhan informasi 
musik pop pada mahasiswa sendratasik UNITIRTA angkatan 2014-2016. 
Hasil dari penelitian yang di dapat bahwa program BREAKOUT terhadap 
kebutuhan informasi musik pop memiliki hubungan yang kuat dan 
signifikan. Setelah dilakukan uji regresi dihasilkan persamaan Y = 17,078 
+ 0,564 X dengan hasil koefisien determinasi sebesar 37,3%, yang 
menandakan bahwa pemenuhan kebutuhan informasi musik pop dapat 
dipengaruhi dengan program musik BREAKOUT NET, sedangkan sisanya 
disebabkan oleh faktor lain. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-
sama membahas keterkaitan pengaruh dalam media televise. Sedangkan 
perbedaanya adalah Nefi lebih kepada program televisi di stasiun NET TV 
dalam program Breakout NET, sedangkan peneliti dalam program NET 
SPORT.
32
  
2. Selain itu penelitian yang sama lainnya atas nama Feryandes Rozialta 
(2016) Universitas Riau Dengan Judul : “Pengaruh Motif Menonton 
Tayangan One Stop Football trans 7 terhadap kepuasan siswa Tiga 
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2017),82. 
 24 
Naga Football Academy And Soccer School Pekanbaru” penelitian ini 
bertujuan untuk Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh motif menonton One Stop Football Trans 7 
terhadap kepuasan siswa di Akademi Sepak Bola Tiga Naga dan Sekolah 
Sepak bola Pekanbaru. Berdasarkan hasil regresi linier sederhana untuk 
penelitian ini, nilai koefisien regresi yang diperoleh dalam penelitian ini 
adalah Y = 2,135 + 0,942 X dengan tingkat signifikansi 0,003 dan lebih 
kecil dari a = 0,5. Berdasarkan hasil uji determinasi, hasilnya sebesar 
79,7% dengan kategori tinggi. Artinya ada pengaruh antara menonton One 
Stop Football Trans 7 melawan kepuasan siswa Tiga Naga Football 
Academy dan Soccer School Pekanbaru. Persentase tersebut menunjukkan 
bahwa kepuasan menonton responden dapat dipenuhi. Itu berarti Ho 
ditolak dan Ha diterima. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama 
membahas keterkaitan pengaruh dalam media televisi. Sedangkan 
perbedaanya adalah Feryandes lebih kepada program televisi di stasiun 
Trans 7 dalam program One Stop Football, sedangkan peneliti dalam 
program NET SPORT di NET TV.
33
 
3. Jurnal Rohmatun Mazidah jurusan Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 
Yogyakarta yang berjudul “PENGARUH MENONTON KARTUN 
TOM AND JERRY TERHADAP PERILAKU AGRESIVITAS ANAK 
USIA 3-4 TAHUN”. Dalam jurnal ini Rohmatun meneliti tentang 
mengetahui ada tidaknya pengaruh menonton kartun Tom And Jerry 
terhadap perilaku agresivitas anak usia 3-4 tahun di PAUD Al-Abror 
Pamekasan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa U hitung < U table (173,5 < 3,733), sehingga Ho 
ditolak dan Hi diterima. Berdasarkan penelitian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa ada pengaruh antara menonton kartun Tom And Jerry terhadap 
perilaku agresivitas pada anak usia 3-4 tahun di PAUD Al-Abror 
Pamekasan, diterima. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama 
                                                             
33 Feryandes Rozialta, Pengaruh Motif Menonton Tayangan One Stop Football trans 7 
terhadap kepuasan siswa Tiga Naga Football Academy And Soccer School Pekanbaru, (Skripsi S1 
Universitas Riau, 2016 ), 79. 
 25 
membahas keterkaitan pengaruh dalam media televise. Sedangkan 
perbedaanya adalah Rohmatun lebih kepada program televisi kartun Tom 
and Jerry , sedangkan peneliti dalam tayangan program NET SPORT.
34
 
4. Skripsi Muhammad Fauzan jurusan Ilmu Komunikasi Universitas Riau 
tahun 2015 yang berjudul “ Pengaruh motif menonton program acara 
mata lensa ANTV terhadap kepuasan informasi fotografi 
Pekanbaru”. Dalam skripsi ini Fauzan meneliti tentang seberapa besar 
pengaruh motif menonton program acara mata lensa ANTV terhadap 
kepuasan informasi fotografi komunitas fotografi pekanbaru. Kesimpulan 
dari penelitian ini adalah bahwa pengaruh motif menonton program acara 
mata lensa ANTV terhadap kepuasan informasi fotografi komunitas 
fotografi pekanbaru bahwa, nilai R= 0,603 dan koefisien determinasi 
adalah sebesar 0,363 hasil dari pengkuadratan koefisien korelasi 0,603 x 
0,603 dengan tingkat signifikan 0,001 lebih kecil dari α= 0,05. Angka 
tersebut menunjukan pengertian bahwa sumbangan pengaruh variabel 
motif penggunaan terhadap kepuasan yang diperoleh sebesar 36,3% 
dengan kategori lemah. Persamaan dari peneloitian ini adalah sama-sama 
membahas keterkaitan Pengaruh dalam media televisi. Sedangkan 
perbedaannya adalah Fauzan lebih kepada program acara Mata Lensa yang 
ada di ANTV terhadap komunitas Fotografi , sedangkan peneliti mengkaji 
tentang pengaruh tontonan NET SPORT terhadap komunitas United 
Chapter of Pekanbaru.
35
 
5. Jurnal Gifari Annisa Rohani jurusan Ilmu Pendidikan Universitas Negri 
Yogyakarta Yang Berjudul “Pengaruh Televisi (Tv) Terhadap Aspek-
Aspek Perkembangan Anak Usia 3-4 Tahun”. Dalam Jurnal Ini 
Membahas tentang adakah pengaruh televisi dalam aspek perkembangan 
anak di usia 3-4 tahun. Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa 
televisi memberikan dampak positif dan negatif bagi anak-anak. Dampak 
                                                             
34 Rohmatun Mazidah, “Pengaruh Menonton Kartun Tom And Jerry Terhadap Perilaku 
Agresivitas Anak Usia 3-4 Tahun”, Universitas Negeri Surabaya, 8.  
35
 Muhammad Fauzan, Pengaruh motif menonton program acara mata lensa ANTV 
terhadap kepuasan informasi fotografi Pekanbaru,(Skripsi S1 Universitas Riau. 2015), 93 
 26 
positif tersebut berupa peningkatan semua aspek perkembangan anak usia 
dini sehingga anak menjadi lebih komunikatif, imaginatif, dan aktif. 
Sedangkan dampak negatifnya berupa penurunan prestasi belajar anak 
yang akibat terlalu sering menonton televisi. Persamaan dari penelitian ini 
adalah sama-sama membahas keterkaitan Pengaruh dalam media televisi. 
Sedangkan perbedaannya adalah Gifari lebih kepada pengaruh aspek-
aspek perkembangan anak  , sedangkan peneliti mengkaji tentang 
pengaruh tontonan NET SPORT terhadap komunitas United Chapter of 
Pekanbaru.
36
 
6. Skripsi Abdurrahman Fahrumi jurusan Ilmu Komunikasi Universitas Riau 
tahun 2015 yang berjudul “Pengaruh program okore (omong kosong 
sore-sore) terhadap kepuasan followers twitter remaja radio CBS 101 
fm pekanbaru”. Dalam skripsi ini Fahrumi meneliti apakah program 
OKORE dapat memberikan kepuasan terhadap para followers twitter 
remaja radio CBS 101 Fm Pekanbaru. Kesimpulan dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang cukup berarti dengan kategori 
sedang yaitu sebanyak 40,2% antara program OKORE terhadap kepuasan 
followers twitter remaja radio CBS 101 Fm Pekanbaru. Dengan nilai t 
hitung 8.032 dan t tabel 1.985 yang diperoleh dari n = 98 dengan α = 0.05, 
maka dapat diketahui bahwa hipotesa yang diterima untuk penelitian ini 
adalah hipotesa alternatif, dimana adanya pengaruh antara program radio 
OKORE terhadap kepuasan followers twitter remaja radio CBS 101 Fm 
Pekanbaru. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama membahas 
keterkaitan pengaruh dalam media. Sedangkan perbedaanya adalah 
Abdurrahman lebih meneliti tentang pengaruh media di radio terhadap 
tingkat kepuasan follower programnya, sedangkan peneliti lebih ke media 
televise dalam program NET SPORT di NET TV
37
 
7. Skripsi Alfi jurusan Ilmu Komunikasi Universitas Riau tahun 2015 yang 
berjudul “Pengaruh motif menonton berita olahraga Kabar Arena di 
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TV ONE terhadap kepuasan menonton mahasiswa jurusan 
pendidikan olahraga Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Riau”. Dalam skripsi ini Alfi meneliti untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh motif menonton berita olahraga kabar Arena di 
TV ONE terhadap kepuasan menonton mahasiswa jurusan pendidikan 
olahraga Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Riau. 
Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan pengaruh motif menonton 
berita olahraga Kabar Arena di TV ONE terhadap kepuasan menonton 
mahasiswa jurusan pendidikan olahraga Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Riau, nilai koefisien regresi yang diperoleh pada 
penelitian ini adalah Y= 9,603 + 0,806 X dengan tingkat signifikan 0,001 
yang lebih kecil dari α = 0,05. Artinya, terdapat pengaruh antara menonton 
berita olahraga Kabar Arena di TV ONE terhadap kepuasan menonton 
mahasiswa jurusan pendidikan olahraga Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Riau sebesar 58,9% dan masuk kategori 
berpengaruh sedang. Persentase tersebut menunjukkan bahwa kepuasan 
menonton berita olahraga responden dapat terpenuhi. Dengan demikian, 
H0 ditolak dan Ha diterima.
38
 
8. Jurnal Astri Sisvi Septianie jurusan ilmu komunikasi universitas 
mulawarman yang berjudul “pengaruh menonton tayangan sinetron 
love in paris terhadap perubahan perilaku remaja pada siswa smp 
negeri 4 samarinda”. Dalam jurnal ini astri menelit mengenai pengaruh 
menonton tayangan sinetron love in paris terhadap perubahan perilaku 
remaja. Kesimpulan dari penelitian ini hasil analisis sidik ragam (anova) 
menunjukan adanya pengaruh menonton tayangan sinetron terhadap 
perubahan perilaku remaja, karena nilai f hitung sebesar 1.657 dengan 
taraf sig. Sebesar 0.202, dimana angka ini lebih besar dari taraf sig. 0.05. 
Hasil ini menunjukkan bahwa variabel menonton tayangan sinetron tidak 
signifikan mempengaruhi perubahan perilaku remaja pada siswa smp 
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negeri 4 samarinda. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama 
membahas keterkaitan Pengaruh dalam media televisi. Sedangkan 
perbedaannya adalah Astri lebih kepada tayangan sinetron , sedangkan 
peneliti mengkaji tentang pengaruh tontonan NET SPORT terhadap 
komunitas United Chapter of Pekanbaru.
39
 
9. Skripsi Mardhan Kurniawan Putra jurusan Ilmu Komunikasi Universitas 
Bengkulu tahun 2014 yang berjudul “Pengaruh Tayangan Berita Jurnal 
Sore Di Esa Tv Terhadap Kepuasan Menonton Mahasiswa (Studi 
Pada Mahasiswa Jurusan Ilmu Komunikasi UNIB Angkatan 2011-
2012)”. Dalam skripsi ini Mardhan meneliti tentang apakah ada pengaruh 
menonton berita Jurnal Sore ESA TV terhadap kepuasan menonton pada 
Mahasiswa Jurusan Ilmu Komunikasi angkatan 2011 dan 2012 yang 
menjadi objek penelitian. Kesimpulan dari penelitian ini adalah hasil 
penelitian dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh dalam menonton 
Jurnal Sore terhadap kepuasan menonton, hal ini dibuktikan dengan 
analisis regresi linier sederhana diperoleh Y = 12,1283 + 0,1976 X, t 
hitung 59,6563 > t tabel pada alpha 5 %. Persamaan dari penelitian ini 
adalah sama-sama membahas keterkaitan Pengaruh dalam media televisi. 
Sedangkan perbedaannya adalah Mardhan lebih kepada berita di stasiun 
ESA TV, sedangkan peneliti mengkaji tentang pengaruh tontonan NET 
SPORT terhadap komunitas United Chapter of Pekanbaru.
40
 
10. Skripsi Nidiyah Pratiw Fakultas Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik Universitas 
Lampung Tahun 2017 Yang Berjudul “Pengaruh Menonton Program 
Acara The Project Home & Decor Di Trans Tv Terhadap Tingkat 
Kepuasan Penonton Wanita Di Lingkungan 1 Kelurahan Pengajaran Teluk 
Betung Utara Bandar Lampung”. Dalam skripsi ini nidiyah meneliti 
tentang pengaruh dan tingkat kepuasan penonton wanita the project home 
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& décor di trans tv di lingkungan satu kelurahan pengajaran teluk bentuk 
utara bandar lampung. Kesimpulan dalam penelitian ini adalah hasil 
penelitian menunjukkan adanya pengaruh positif antara menonton program 
acara the project home & decor di trans tv terhadap tingkat kepuasan 
penonton wanita di lingkungan i kelurahan pengajaran yaitu sebesar 0,540, 
yaitu jika setiap ada pergerakan nilai menonton program acara the project 
home & decor di trans tv, maka tingkat kepuasan penonton meningkat 
sebesar 0,540. Besarnya pengaruh program acara the project home & 
decor di trans tv terhadap tingkat kepuasan penonton sebesar 25,8%. 
Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama membahas keterkaitan 
pengaruh dalam media televisi. Sedangkan perbedaannya adalah mardhan 
lebih kepada berita di stasiun esa tv, sedangkan peneliti mengkaji tentang 
pengaruh tontonan net sport terhadap komunitas united chapter of 
pekanbaru.
41
 
 
C. Definisi Konsepsional dan Operasional Variabel 
a. Definisi Konsepsional  
Operasional konsep adalah tahap mengubah konsep agar menjadi 
variabel yang dapat diukur. Untuk memudahkan dan menghindari terjadinya 
kekaburan mengenai masalah yang hendak diteliti. Dengan dilatarbelakangi 
masalah yang ada, maka konsep operasional akan menjadi tolak ukur 
lapangan. 
42
 
1. Pengaruh Tayangan (Variabel X)  
Pengaruh tayangan adalah aktivitas yang dilakukan untuk 
mengetahui perilaku menonton tayangan. Aktivitas yang dilakukan 
penonton tayangan berupa frekuensi saat menonton tayangan, perhatian 
penonton dengan tayangan televise, dan perencanaan durasi dalam 
menonton tayangan.  
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a) Frekunsi, seberapa sering menonton tayangan program  
b) Durasi, seberapa lama menonton tayangan program 
c) Atensi, tingkat perhatian individu dalam menonton tayangan program  
2. Perilaku Kepuasan (Variabel Y) 
Perilaku Kepuasan adalah tingkatan perasaan seseorang setelah 
membandingkan kinerja atau hasil yang dirasakan dibandingkan dengan 
yang diharapannya.
43
 Dalam mengukur kepuasan menurut Mc Quail 
menyatakan bahwa empat kategori utama pemuasan kebutuhan melalui 
media massa adalah:  
a) Kepuasan Informasi  
 Kepuasan informasi merupakan bentuk pemanfaatan media dalam 
mengetahui dan mendapatkan informasi yang bersifat umum.  
b) Kepuasan Identitas Pribadi  
 Kepuasan Identitas pribadi merupakan bentuk pemanfaatan isi media 
dalam memenuhi identitas pribadi.  
c) Kepuasan Integritas dan Interaksi Sosial  
 Kepuasan Integritas dan Interaksi Sosial merupakan bentuk 
pemanfaatan isi media untuk memperkuat hubungan sosial dan kegiatan 
sosial.  
d) Kepuasan hiburan  
 Kepuasan Hiburan merupakan bentuk pemanfaatan isi media untuk 
mendapatkan hiburan.  
b. Operasional Variabel  
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh menonton tayangan Net 
Sport Net Tv terhadap kepuasan member United Indonesia Chapter 
Pekanb0aru, maka peneliti menjabarkan sejumlah konsep yang masih bersifat 
abstrak dan perlu dioperasionalkan lebih lanjut agar benar-benar menyentuh 
gejala-gejala yang ditemui. Proses tersebut dinamakan operasional variabel. 
Untuk dapat menjabarkan variabel agar mudah dipahami, dijelaskan, dan 
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diukur maka diperlukan indikator-indikator. Harus sesuai dengan makna 
variabel yang akan diukur.   
Variabel bebas / X : Tayangan Net Sport Net Tv  
Variabel Terikat / Y : Kepuasan member United Indonesia Chapter  
     Pekanbaru 
1. Pengaruh Tayangan (Variabel X) 
a. Frekuensi seberapa sering menonton tayangan program Net Sport. Tingkat 
menonton adalah jumlah hitungan ketika seseorang menonton program 
Net Sport yang tayang dua kali dalam seminggu. 
b. Durasi seberapa lama waktu yang dihabiskan untuk menonton program 
Net Sport dalam satu kali menonton.  
c. Atensi atau perhatian ketertarikan komunitas COP dalam menonton 
tayangan program Net Sport. Terdiri dari konten atau isi dan Host atau 
pembawa acara dalam program Net Sport.  
1) Konten atau isi pembahasan dari program Net Sport di Net Tv 
meliputi: 
a) Segmen profil Tim atau pemain olahraga merupakan segmen yang 
menjelaskan mengenai sebuah tim atau seorang atlit yang memiliki 
performa meningkat dalam satu pekan.  
b) Segmen highlight pertandingan merupakan segmen yang 
membahas mengenai hasil-hasil pertandingan olahraga baik dalam 
negeri maupun luar negeri.   
c) Analasis sebuah pertandingan merupakan segmen yang membahas 
mengenai menganalisis isi pertandingan olahraga dan memprediksi 
sebuah pertandingan.  
d) Segmen challange berhadiah merupakan segmen yang berisi  
sebuah tantangan bagi para penonton untuk meniru sebuah video 
yang telah disiapkan oleh para tim Net Sport.   
2) Host atau pembawa acara dari tayangan program Net Sport. Yang 
meliputi dari:  
 32 
a) Gender  merupakan ciri khas yang dikaitkan dengan jenis kelamin 
seseorang dan diarahkan pada peran sosial atau identitasnya. Pada 
program Net Sport terdapat tiga orang host, yaitu dua orang host laki-
laki dan satu orang perempuan.  
b) Gaya Bahasa merupakan pemanfaatan kekayaan bahasa, pemakaian 
ragam tertentu untuk memperoleh efek-efek tertentu yang membuat 
sebuah karya satra semakin hidup. Pada program Net Sport host 
menyapaikan informasi dengan gaya santai dan pengunaan bahasa 
yang ringan sehingga membuat sajian Net Sport semakin menarik 
untuk di dengar.  
c) Gestur merupakan suatu bentuk komunikasi non verbal dengan aksi 
tubuh yang terlihat mengkomunikasikan pesan-pesan tertentu baik 
sebagai pengganti wicara atau bersamaan dan pararel dengan kata-kata. 
Gestur mengikuti pergerakan dari tangan, wajah, atau bagian lain dari 
tubuh. Pada program Net Sport host terlihat menampilkan gerakan-
gerakan tubuh yang menambahkan warna dalam penyampaian 
informasi olahraga, sehingga lebih menarik untuk dilihat.  
d) Penampilan atau Fashion merupakan gaya berpakaian yang populer 
dalam suatu budaya. Pada program Net Sport, host terlihat sangat rapid 
an menarik dengan stelan jas, sehingga hal ini menambah kesan bahwa 
tayangan Net Sport dikemas secara baik. 
2. Perilaku Kepuasan (Variabel Y) 
1. Kepuasan Informasi 
Dengan menonton program Net Sport para penonton mendapatkan 
kepuasan akan informasi yang diperoleh dari tayangan program Net Sport. 
Pengguna dikatakan mendapatkan kepuasan informasi apabila mereka : 
a. Dapat mengetahui berbagai informasi mengenai dunia olahraga.  
b. Dapat mengetahui berbagai informasi mengenai Highlight 
pertandingan olahraga.  
c. Dapat mengetahui berbagai informasi mengenai Analisis pertandingan 
olahraga. 
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d. Dapat mengetahui berbagai informasi mengenai Profil Tim dan Atlet 
olahraga.  
e. Dapat memahami informasi yang disampaikan host dengan 
penggunaan bahasa yang baik dan jelas. 
2. Kepuasan Identitas Pribadi 
Dengan menonton program Net Sport, para penonton mendapatkan 
bahwa program ini dapat merepresentasikan identitas pribadi yang di 
harapkan.  
Pengguna mendapatkan identitas pribadi apabila : 
a. Dapat memenuhi keinginan pribadi untuk mendapatkan tambahan 
pengetahuan olahraga sebagai bekal informasi untuk komunitas. 
b. Dapat memenuhi keinginan untuk mendapatkan tambahan informasi 
mengenai kehidupan dan perilaku atlit untuk motivasi diri. 
c. Dapat memenuhi keinginan untuk dapat menguasai informasi olahraga 
khususnya informasi sepakbola sehingga dapat diterima dan diakui 
pada Komunitas United Indonesia Chapter Pekanbaru.  
3. Kepuasan Integritas dan Interaksi Sosial 
Dengan menonton program Net Sport para penonton mendapatkan 
kepuasan dalam berinteraksi dengan orang sekitar mengenai informasi 
yang didapat dari tayangan Net Sport.  
a. Dapat memperoleh pengetahuan mengenai sikap sportifitas dan 
menghargai seseorang.  
b. Dapat memperoleh informasi olahraga untuk dijadikan bahan 
percakapan dengan anggota komunitas.   
c. Dapat memenuhi keinginan untuk menjalankan peran sebagai anggota 
Komunitas United Indonesia Pekanbaru.  
4. Kepuasan Hiburan  
Dengan menonton tayangan Net Sport para penonton merasa puas 
dalam pemenuhan unsur hiburan mereka.  
a. Dapat membantu dalam melepaskan diri dari beban pikiran dan 
permasalahan. 
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b. Dapat membantu mengisi waktu guna mendapatkan hiburan dan 
kesenangan. 
c. Dapat membantu melepaskan rasa kejenuhan dan kebosanan.  
Penelitian ini menggunakan teknik pengukuran skala likert. Skala 
likert digunakan untuk mengukur sikap seseorang tentang suatu objek sikap. 
Objek sikap ini biasanya telah ditentukan secara spesifik dan sistematik oleh 
peneliti.  Indikator-indikator dari variabel sikap terhadap suatu objek 
merupakan titik tolak dalam membuat pertanyaan atau pernyataan yang harus 
diisi responden. Setiap pertanyaan atau pernyataan tersebut dihubungkan 
dengan jawaban yang berupa dukungan atau pernyataan sikap yang 
diungkapkan dengan kata-kata : Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu 
(R), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). 
Tabel 2.2 
Operasional Variabel 
Variabel Indikator Instrumen Skala Likert 
 
 
 
 
 
 
Variabel X 
(Tayangan 
Net Sport di 
Net Tv) 
Frekuensi Seberapa sering responden 
menonton tayangan program Net 
Sport dalam waktu 1 bulan 
8 kali = 
Sangat 
Setuju, poin 5 
6 kali = 
Setuju, poin 4 
4 kali = 
Ragu-ragu, 
poin 3 
2 kali = 
Tidak Setuju, 
poin 2 
1 kali = 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
Durasi Seberapa lama waktu yang 
dihabiskan dalam sekali menonton 
program Net Sport 
±35 menit = 
Sangat 
Setuju, poin 5 
±30 menit = 
setuju, poin 4 
±20 menit = 
Ragu-ragu, 
poin 3 
±10 menit = 
Tidak Setuju, 
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poin 2 
±5 menit = 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
Atensi / 
Perhatian 
terhadap 
Konten & 
Host 
Perhatian terhadap isi konten 
program dan host 
Sangat 
Setuju, poin 5 
Setuju, poin 4 
Ragu-ragu, 
poin 3 
Tidak Setuju, 
poin 2 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Variabel Y 
(Kepuasan 
member 
Komunitas 
United 
Indonesia 
Chapter 
Pekanbaru) 
Kepuasan 
Informasi 
1. Dapat mengetahui berbagai 
informasi dunia olahraga 
2. Dapat mengetahui mengenai 
highlight pertandingan olahraga 
3. Dapat mengetahui informasi 
mengenai analisis pertandingan 
olahraga 
4. Dapat mengetahui mengenai 
profil tim dan atlet olahraga 
5. Dapat memahami informasi yang 
disampaikan oleh host dengan 
baik dan jelas.  
 
Sangat 
Setuju, poin 5 
Setuju, poin 4 
Ragu-ragu, 
poin 3 
Tidak Setuju, 
poin 2 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
Kepuasan 
Identitas 
Pribadi 
1. Dapat memenuhi keinginan 
pribadi untuk mendapatkan 
tambahan pengetahuan olahraga 
sebagai bekal informasi untuk 
komunitas.  
2. Dapat memenuhi keinginan 
untuk mendapatkan tambahan 
informasi mengenai kehidupan 
dan perilaku atlit untuk motivasi 
diri.  
3. Dapat memenuhi keinginan 
untuk dapat menguasai informasi 
olahraga khususnya informasi 
sepakbola sehingga dapat 
diterima dan diakui pada 
Komunitas United Indonesia 
Chapter Pekanbaru. 
Sangat 
Setuju, poin 5 
Setuju, poin 4 
Ragu-ragu, 
poin 3 
Tidak Setuju, 
poin 2 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
Kepuasan 
Integritas 
dan 
1. Dapat memperoleh pengetahuan 
mengenai sikap sportifitas dan 
menghargai seseorang.  
Sangat 
Setuju, poin 5 
Setuju, poin 4 
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Interaksi 
Sosial 
2. Dapat memperoleh informasi 
olahraga untuk dijadikan bahan 
percakapan dengan anggota 
komunitas. 
3. Dapat memenuhi keinginan 
untuk menjalankan peran sebagai 
anggota Komunitas United 
Indonesia Pekanbaru.  
Ragu-ragu, 
poin 3 
Tidak Setuju, 
poin 2 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
Kepuasan 
Hiburan 
1. Dapat membantu dalam 
melepaskan diri dari beban 
pikiran dan permasalahan. 
2. Dapat membantu mengisi waktu 
guna mendapatkan hiburan dan 
kesenangan. 
3. Dapat membantu melepaskan 
rasa kejenuhan dan kebosanan. 
Sangat 
Setuju, poin 5 
Setuju, poin 4 
Ragu-ragu, 
poin 3 
Tidak Setuju, 
poin 2 
Sangat Tidak 
Setuju, poin 1 
 
D. Hipotesis   
Hipotesis adalah pendapat yang kurang, maksudnya bahwa hipotesis 
ini  merupakan pendapat atau pernyataan yang masih belum tentu 
kebenarannya, masih harus diuji terlebih dahulu dan karenanya bersifat 
sementara atau dugaan awal.
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Ha:  Adanya pengaruh tayangan NET Sport terhadap kepuasan Komunitas 
United Indonesia Chapter Pekanbaru. 
H0:  Tidak ada pengaruh tayangan NET Sport terhadap kepuasan Komunitas 
United Indonesia Chapter Pekanbaru. 
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